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取扱説明書の内容に誤りがありましたので、お詫びし訂正いたします。 




誤 


正 


文字 

値のとる範囲 

文字 

値のとる範_ 


M n 

1 S n S 65535 

M n 

1 £ n 565535 


S n 

0 £ n 215 

S n 

〇ぢ n <15 


V n 

0 S n £15 

V n 

0 ^ n <15 

42 

L n 

I £ n S64 

L n 

] ^ n 364 


Q n 

1 £ n > 8 

Qn 

1 S n £ 8 


0 n 

1 £ n £ 8 

On 

1 S n < 8 


> 

— 

> 

— 


< 

— 

< 

— 

ベ 

T n 

32S n £255 

T n 

32-S n £255 


N n 

0 £ n £96 

N n 

OS n£96 


R n 

1 £ n £64 

R n 

1 £ n S64 


A〜G 

— 

A 〜 G 

一 1 

1 

+ ， # 


+ , 井 



(ピリオド） 

— 

(ピリオド） 

' =— 


X A$; 

一 

X A$; 

— 


=x ； 

*4 

=x ; 

木 4 

>ぐ 

& 

一 

& 

— 


i い 

1 £ n S64 

H n 

1 £ n £64 


@ n 

0 £ n £63 

@ n 

0 S n £63 


@V n 

0 S n S127 

@V n 

OS n £127 


@Wn 

1 S n >64 

@Wn 

1 £ n £64 


文字 

値のとる範囲 

文字 

値のとる範囲 


B 

一 

B 

一 

43 

S 

— 

S 

一 


M 

— 

M 

一 

ぺ 

C 

一 

C 

— 


H 

— 

H 

一 

:\ 

n (数値） 

1 £ n £64 

n (数値) 

1 £ n £64 

、ャ 1 

V n 

@ A n 

0 g n 言15 

0 £ n >15 

V n 

! 

@A n 

OS nS15 

0 £ n £15 


DFQF1127ZA S0788 — 0 














はじめに 


こんにちは！ FM パナアミューズメントカートリッジを斎ってくれてどう 

もありがとう0 _ _ 

F M パナアミューズメントカートリッジは CS 32 、または f/^ii 
マークのついている RAM 32 KW 上のパソコンで使える、 FM 音源付き S — 
RAM 力一トリッジなんだ。 

ここでみんなにお願いがあるんだけど、このカートリッジをはじめて使う前 
に必ずこの本を読んでぼしいんだ。この力ートリッジには便利な機能がたく 
さんあるから、正しい使いがたを覚えて、十分に活用してくれ。 


ほん お ひつよう よ かえ 

この本はそばに置いて、必要なときに読み返してね。 




ようエス ラムたいおう 

ゲーム用 S - RAM 対応マーク 



エムエスエツ クス ミ ユージ ツク 

MSX - MUSIC マーク 




しょうひょう 

はアスキーの商標です。 









こんなことができるソ!! 


エス ラ ム 

• S — R AM ( o ? ページ) 



または_諡|マ-クのついているゲ-ムといつしょに i う 


と、 ゲーム のとちゆうで データを セー プ でき、つぎからは ゲームのと 
ちゆうからはじめることができる。 


エフエムおんげん 

• FM 音源ゅ9ぺージ） 

マークのついているゲームといっしよに 使う と、ゲームの 音が 
スッゴク迫力のある音になるんだソ！ 


• 「パックコマンダー」（010ページ） 

S—RAM に セー ブしたゲームのデータをほかの S_RAM カート 
リッジやフ□ッピーディスクにコピーできる便利なソフトだ。 

エフエムおんげんようかくちようベーシック 

• FM 音源用拡張 BAS 丨 C (0 34 ぺージ） 

BAS I C で FM 音源を鳴らすことだってできるんだ。 


「 FM パナアミューズメントカ~トリッジ」、 全部で柯文字あるが 

わかるかい918文字もあるんだ。これじゃ覚えにくいし、読むのも 
たいへんだよね。そこで、これから先はこの力ートリツジのことを 
F M P A C と呼ぶことにするゾ。 

それと前からあった S — RAM 力ートリツジ（パナアミューズメン 
トカートリッジ）と FMPAC をまとめて p C と呼ぶから 
覚えておいてね。 
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こんなことに A をつけて！ 


エフエム パック じやくてん 

FMPAC にも、弱点はあるんだ。 
いように気をつけて使おう。 


⑩太陽の光が直接あたる所やほこ 

おおところつか 

りの多い所で使わないで。 




エフエム /そツク 

こんなことをして FMPAC をこわさな 


•水などをこぼさないで。 



けたりしないで。 




※うまく動かないときは47ページを見てね。 


4 


















みんなこのカートリッジは MS X パソコンで i うことをっているよね。 
この本を読んでいくと、パソコンについての少しむずかしい言葉や特別な 
言葉がでてくることがあるんだ。ここでは主な言葉について簡単に説明す 
るから覚えておいてね。（パソコンやフロッピーディスクドライプの取扱 
説明書も参考にしてね。） 

•データ" . 情報のこと。たとえばゲームのとちゆうでセーブすると 

そのときの ステー ジ数やレベル度などがデータになるよ。 


• S_R AM _ •••ゲームのデータを書き込んで保存しておく所。 

メモ用紙のようなはたらきをするんだ。 

_ファイル . フ□ツビーディスクにコピーしたり、呼び出したりする 

ときのデータの呼びかた。ファイルには必ず名前がつ< 





めいれい か こ ほぞん ところ 

e ： —パソコンの命令やファイルを書き込んで保存しておく所。 

おな 

カセツトテープと同じようなはたらきをするんだ。 


_セーブ 


エスラム 

S-R AM やフロッピーディスクにデータ（ファイル) 


か こ ほぞん 

を書き込んで保存すること。 


ほ お k 卜 f 4 

保存してあるデータ（ファイル）を呼び出すこと。 


ド 
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エフエム パック 

FMPAC の 


さしこみかた • ぬきとりかた 


さしこむ前に 

F M P A C ( Im S X バソコンのス□ットにさしこんで使うんだ。 
さしこむス□ットはゲームによってちがうから、ゲームの説明書を 
よく読んでたしかめよう。 

☆ FMPAC をさしこんだり、ぬきとつたりするときは、必ずパソ 1 
コンの電源スイッチを切つてね!！ 


バソコンの取扱説明書をよく読ん 
でさしこむ向きを確認してから、 
まっすぐにさしこもラ。 



ぬきとりかた 


片手でノ t ソコンを押さえながら、 
まっすぐぬきとろう。 



さしこみかた 














氧 ゲームといっしょに S うときは 


エス 


ラムたいおう つか 

S — R A M 対応のゲームといっしょに使おう 


または I マークのついているゲームといっしよに使 


エフエムパツク 


うと、 ゲームのデータを FMPAC にセーブす る ことができ るよ。 


☆ 使いかたはゲ_ムによってちがうから、ゲームの説明書をよく読 
んで使いかたをたしかめよう。 


エフエムパック エス ラム 

※ゲームのとちゆうでセーブしたデータは、 FMPAC の S — RAM 
と呼ばれる部分におかれる 。 S — RAM は8つの小さな部屋（セヴ 
メント）に分かれていて、ゲームごとに決まった部屋を使ラんだ。 
使う部屋はゲームの説明書につぎのように書かれているので、たし 
かめてね。 


パナアミュ-ズメントカ-トリッジ 




m 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


黒い四角に白い数字で書がれている番号が、そのゲームで使われる 
部屋の番号をあらわしているんだ。 

※すでにセーブされている ゲームと 同じ ゲームの データを セー プする 
と、前にセ ー プされていたデ _ 夕は潘え、薪しくセ _ プ した デー タ 
が1曼るよ。 

ひとつの FMPAC を2つ以上のゲ_ムで使うときは、ほかのゲ丨 
ームのデータを消してしまわないように、必ず次のページを読ん 
でね。 
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つか 

ゲームといっしよ に使う ときは 


エフエム パック いじよ ラ つか 

•ひとつの FMPAC を2つ以上のゲームで使うときは 

ひとつの F (VI P A C に最高8つまでのデータをセーブできるけど、 
使う部屋がかさなってしまうゲームは、いっしよに使うことができ 


な■いんた。 

たとえばゲーム A ( riHT | T | T | Tl 71 TD のデータが セー プされてい 
る PKp 、 ム t にゲーム B (00 HHEZ 0) のデータをセープす 


ると 


i H 3 IB 


6 


8 


ゲーム巳のデータ 
ゲーム A のデータ 


となり、ゲーム A , B 両方で使ラことができる。だけどゲーム A を 
セーブした FMPA"b に、1と2の m 屋を基うゲーム C 0,3141 5 
t e | 7181 )を セー プすると 

3 | 4 | 5 I 6 | 7 | 8 

ゲーム C のデータ 


となり、 2の部屋に入っていたゲーム A のデータが消えちゃうんだ。 
2つ以上のゲームのデータを セー プするときは、それぞれのゲーム 
が使う部屋をよくたしかめてからセーブしよう。 
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つか 

ゲ ムといつしよに使うときは 



つか 

マークのついているゲームといっしよに 使おう 

cmsx - musTc ) マ-クのっぃてぃるゲ-ムとぃっしょ 
に使うとゲームの音がすごくよくなるゾ。 


たの おんがく なが 

パソコンでゲームをしているとき、楽しい音楽が流れたり、おもし 


おと な あと なか < 二 

ろい音が鳴ったりするよね。これらの音はパソコンの中に組み込ま 

ピーエスジ〜おんけん つ< だ 

れている p s g 音源が作 y 出しているんだ。 

エフエムパック < こ エフエムあんけん ピーエスジ-あんげん 

FMP AC に組み込まれている F IV 1 音源は、 P S G 音源にくらベて 


うつく ねいろ ほんものちかおと な 

より美しい音色やより本物に近い音を鳴らすことができるゾ。 


- FIM 音源の音はパソコンの音 （ PSG の音）といっしょにテレビの 
スピ ー' 力から_こえるよ。 

• FM 音源もゲームによって鳴りかたがちがうんだ。ゲームを始めて 
もすぐに鳴りだすとはかぎらないゾ。 


※ゲームの中で、パソコンが鳴らす音 （ PSG の音）と FM 音源の音 
の大きさがうまくつりあわないときは、音量切換えスイッチを動が 
してみよラ。 


エフエムおんげん tit . エフエムおんげん fit 

FM 音源の音を ノ FM 音源の音を 

ちぃ おお 

小さくするときは/ 大きくするときは 

ひだり 

左に〇 

小.中 

fm 

を-音-® b 


H W 石に 

お 

X 

※ゴ矗バソコ 

カチッと止 

IM 钫 i えスィッチ 

ンの 電源 スイッチを南ってから、 

まる位置に動かしてね。 
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ないぞう 

内蔵ソフト「パックコマンダー」 


まほうつか 

パックコマンダーは魔法使い 

パックコマンダーは、つぎの6つの呪文が使える魔法使いだ！ 

「クリア」… . . .FMP AC やぼかの pSc にセープした 

データを消せるんだ。 

「コビー」 . …… PAC に セー プしたデータをぼかの 

P AC やフ□ツビーディスクにコピーで 
きるんだ。逆にフロッピーディスクから 
PAC にコピーすることもできるよ。 

「チェンジ」- - 2 つの PAC にセープしたデータを 

入れ替えることもできるよ。 

「ファイルさくじょ」 A C からフロッピーディスクにコピー 

したファイル（データ）を消すよ。 

エフエ厶パツク 


「ス□ット」 . F IMP AC がさしこまれているスロット 

はんこう 

番号をしらべるよ。 

ビ—ジーェム つか 

「B GM ] . パックコマンダーを使っているときパッ 


クに流れる音楽を変えたり、止めたりす 
ることができるゾ。 











ないぞう . 

内蔵ソフト「パックコマンター」 


パックコマンダーのはじめかた 


でんげん き 

〇パソコンの電源スイッチが切れていることをたしかめます。 


0 F IMP AC をパソコンのス□ットにさしこみます。 

《FIVIP AC の他にもうひとつ P AC を使って「コピー」や「チェン 
ジ」をするときは、はじめに2つともさしこんでおこう。 


☆ エフエムパック パックいがい 

FMP AC と PAC 以外はさしこまないでね！! 


でんげん い 

B パソコンの電源スイッチを入れます。 

でんげん い ほんたいないぞう がめんで 

※電源スイッチを入れると本体内蔵ソフトの画面が出てくるパソコン 

ベーシンク 

では 、 BAS I C をスタートさせよう。 


f MSX SftS 



ベーシック しよ 5 がめん 

BASiC の初期画面 


HbaTi CCDM#® ( 紫の S 減） 

が出てきたら、つぎのようにバソコ 
ンのキーを押します。 

回 ® I u I L 1 [SPACEl 

0 © l p J LAJICJS^ 


FM ^ 

PMC ^ 



がめんで 


0 この画面が出てきたら、「パックコ 
マンダー」のスタートだ。 


パックコマンダーを使つているときは、 ( pause ] キーやスピードコ 


そラさ 


ント□ーラーの操作をしないてね。 













ないぞう 

内蔵ソフト r パックコマンダー j 


パックコマン ダーの 終わりかた 

パックコマン ダーを終わるときは、次のようにしよう。 

圜前のページのいちばん下の画面になっていることをたしかめます。 
※メッセージなどが出たままになっているときは [ space ! キーまたは 
( esci キーを押してメッセージを消してね。 


でんげん き 

0パソコンの電源スイッチを切ります。 


つか エフエムパック 

すぐに使わないときは FMPAC をパソコンのス□ツトからぬいて 


おこラ！ 
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ないぞう 

内蔵ソフト r パックコマンター」 


つか 

パックコマンダーの使いかた 

パックコマンダーの使いがたはとてもカンタン。下のキーを押すだ 
けで、キミの命令にしたがって呪文をとなえるんだ。 

つか 

镰パックコマンダーで使うキー 

00 ( 力-ソルキ- 〕 駿の■ゃ駿をかける縫 

を選ぶときに使ラんだ。 

[ space ] (スペースキー） * r さあ、このとおりにやって！」 

とパックコマンダーに命令する 
ときに使うんだ。 

(§SCi (エスケープキー） .... 「まちがえた。ヤメとくよ！」 

と命令するときに使ラんだ。 


きほんてき つか 

着基本的な使いかた 


力ーソル 

- す - 

勺りァ :~I 

コピー 
チェンジ 
ファイルさくじよ 
スロット 

巳 GM 

硗笠のメニュー 


たとえば、パックコマンダーの画面に左 
のよラなものが出ているね。 

これを「呪文のメニュー」と丰ぶんだ。 
まず 1 All V )キーで みどり色のオビ（力 
—ソルという）を上下に動かして呪文を 
M び、 [ space ) キーを押すと0兄文をとな 
えるよ。もしもちがう呪文を選んでしまつ 
たときは、 ( ESCJ キーを押そう。 （] 兄文の 
メニューに戻ることができるよ。 















内蔵ソフト「パックコマンダー」 

•サブメニューとメッセージ 

呪文の種類によっては、すぐに呪文をとなえないで下の①、②のよ 
ラなサブメニューが画面に出てくることがあるよ。 



P AC~> 

P AH 1 

P AC -> 

フロッピ——> 

フ□ツビー 

P AC 


① 


ぼし、 

いいえ ② 


じゆもん おな r —、 

サブメニューは「叹文のメニュー」と同じように I A|| V| キーと 


(SPACEJ キーで選ぶことができるよ。 

[ESC] キーを押すとサブメニューを消すことができるよ。 


「このじゅもんは、 

PAC がもうひとつひつようじや。」と MS Xはいった。 ③ 


③のようなものを「メッセージ」とよぶんだ。メッセージには、呪 
文をとなえているあいだだけ画面に出ているものと、 ( space ] キー 
や、 (iscl キーを押すと消えるものとがあるゾ。 


A だいじ か かなら 

メツセージには大事なことが書かれているから必ずよんてね!! 
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ないぞう 

内蔵ソフト「パックコマンダー」 


ばんごう 

、スロットの番号をしらべよう。 

つか エムエスエツクスエフエム パック 

パックコマンダーを使っているとき、1\^3父は「[\/1?八〇がさしこ 

ばん 

まれているス□ツトを「ス□ツト1」や「ス□、ソト2」のように番 
号で答えてくれる。でもパソコンによってはこの番号がパソコン本 
体のス□ツト番号と备わないことがあるんだ。パックコマンダーを 
はじめて使うときには、29ページの呪文の5 : 「スロット」を使っ 
てパソコンのス□ツト番号と合っているかたしかめよう。 

もし、ちがっているよラなら、どのスロットが何番になるかをメモ 
し、パックコマンダーを使うときにはメモを見るようにしてね。 


じゅもんつか せつめい 

それじゃ、 6つの呪文の使いかたを説明しよラ。 














ないぞう 

内蔵ソフト「パックコマンダ_」/クリア 


m < D ^ : 「クリア」 

「クリア」は PAC にセープしたデータを全部消してしまう、とて 
も恐ろしい〇兄文だ。よく気をつけて使おう。 

n 「呪文のメニュー」で力ーソルを「クリア」に合わせ、 [ space ] 
キーを押します。 


_した がめん で 

0 下の2つのメツセージが画面に出ます。 


「スロット n のパスワードやデータが 


丨はい1 

きえるがよいかな？」と MS X はいった。 


いいえ 


浓 n のところの数字は、 pac をさしこんでいるスロットの番号 
によってかわるよ。 

糸 P A C を2つ以上さしこんでいるときには 


クリアする P AC はどれかな9 


[FMP AC 11 

P AC 2 


ひようじ ほう ■ h 

のように表示されるから，クリアしたい方に力ーソルを合わせよう。 












ないぞう 

内蔵ソフト「パックコマンダー」/クリア 


g p AC やス□ット番号をまちがえていないことをたしかめてから、 
I SPACE ] キーを押します。 

% PAC をまちがえているときは、 [ ESg キーを押すか、力ーソル 
を「いいえ」に合わせて [ SPACE ] キーを押してとり消そラ。 

0 ¥のメッセージが画面に出ます。 


MS 父は「クリア」のじゅつをつかった 
シュパパパパ-. .. 


B [ space ! キーを押してメッセージを消すと、呪文のメニューに戻り 
ます。 


もど 
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内蔵ソフト「パックコマンター」/コビー 


じゅもん r — |し？ I 

呪文の 2 : I コ匕 _ J 

パック /ぐ：/ク パック あぃだ 

「コピー」は、 PAC と PAC、PAC とフロッピーディスクの間 
でデータをコピーする呪文だ。（コピーとは同じデータを別のとこ 
ろに写すということだよ。） 

つ!か さき け 

これも、使いかたをまちがえると、コピー先のデータを消してしま 

き つか 

うことになるから、気をつけて使おラ。 


•まず、コピーの種類を選ぼう 

※サブメニューでコピーの種類を選ぶんだけど、選んだものによって 
あとの操作が変わるゾ。 

n 「呪文のメニュー」で力ーソルをコピーに合わせ、 ( space ] キー 
を押します。 


した がめん で 

0 下のサブメニューが画面に出ます。 





パック パック 

PAT 

— > 

p An 

P AC から P AC へ 

P AC 

~> 

フロッピー- 

パック 

- PAC からフ〇ッピーへ 

フ□ツビー 

-> 

P AC 

パック 

フロッピーから P AC へ 


__ f \ / しゆるい えら r 

Blvll A I キーでコピーの 種類を選び、 [SPACEJ キーを 押します。 
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ないぞう 

内蔵ソフト「パックコマンダー」/コピー 


☆ I PAC — >フ□ッビー I または I フロッピーー >P AC I の 
コピーを選んだときはつぎの点に気をつけよう。 

このコピーを選んだときに PAC を2つ以上さしこんでいると、 
コピーもとの PAC やコピーさきの PAC を闇いてくるから、 
CUUiJ キーでコピーしたいほうの PAC を選んで ISPACEJ キー 
を押そラ。それ以外は P A C が 1 つのときとおなじだよ。 


• I PAC -> PA ~ Cn を選んだとき 

令 PAC が1つだけじゃ、このコビーはできないゾ。 

II このコピーを選ぶと、つぎのようなメッセージが出るから、コピー 
もとの PAC を選んで [ SPACE ] キーを押します。 



0 コピーさきの PAC がでるから、まちがいないかたしかめて ISPACE ^ 
キーを押します。 


いじよう パフク 

淡3つ以上の P AC をさしこんでいるときは、 

パンク 之ら 

ピーさきの PAC を選ぼう。 


QQ キーを使ってコ 

































ないぞう 

内蔵ソフト「パックコマンダー」/コビー 


B つぎのようなメッセージが画面に出ます。 

「コピーさき （n ) のパスワードやデータが 
きえるがよいかな？」と ms x はいった。 


これでよければ [space] キーを押します。 

※もしコピーさきの PAC がまちがっていたら、 [ iscj キーを押すか、 
カーソルを 「いいえ」に合わせて 「 SPACE ] キーを 押し、 0 からやりな 
おそラ。 


0 つぎのメッセージがでたらコピーは終わっていますから、 [space] キ 
一を押してメッセージを消します。 


MSX は「コピー」のじゅつをつかった。 
ピピピピ、コピー 
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ないぞう 

内蔵ソフト r パックコマンダー」/コピー 


• I PAC — >フ□ッビ-^1 を選んだとき 

^ このコピーはフ□ッピーディスクドライブがないと使えないゾ。 

D フォーマット（初期化）ずみのフロッピーディスクをフロッピーディ 
スクドライブにさしこみます。 

☆ 新品のフ□ッビーディスクはそのままじやつかえないゾ。パソコン 
かフ□ッビーディスクドライブの取扱説明書を見て、フォーマット 
(初期化）してから使おう。 

淡2つ以上のフロッピーディスクドライプを接続しているときは、 A 
ドライプにさしこんでね。 

B 力ーソルを I p Ac — >フロッピー I に合わせ、 [space] キーを 
押すと、つぎのメッセージが画面に出ます。 



コピーさきのファイル：1 



J : 


-文字力ーソル 

これはデータに名前をつけるためのメッセージだよ。（フロッピーー 
ディスクにデータなどをコピーするときには 、 必ず名前をつけない 
とダメなんだ。この名前をつけたデータのことをファイルというん 
だよ。名前がないとパソコンがデータを区別できなくなるよ。） 

H パソコンの文字キーを押すと、メッセージ中の「文字カーソル」の 
ところに押したキーの文字が出てくるから好きな名前をつけよラ。 

(8 文字までで名前をつけよラ。使える文字はひらがなとカタカナ、 
それに英大文字と数字だけだよ。） 

まちがったら [^1 キーで消してもう一虔入れよう。 














内蔵ソフト「パックコマンダー」/コピー 

0 名前をつけたら [SPACEJ キーを押します。すると、下のメッセージ 
が画面に出ます。 


MS 父は「コピー」のじゅつをつかった。 
ピピビビ、コピー 


コピーが終わるとメッセージは消えます。 

※すでにほかのデータがフロッピーディスクにコピーされているとき 
は、 0 の操作をしたとき、すでにコピーされているファイルのいち 
らん表が出ます。 


GAME 0 01 

1988-1 

0 

-21 

1? 

3 0 

MYGAME 

1988—1 

0 

— 2 2 

19 

12 

LASTGAME 

1988-1 

0 

-2 2 

2 2 

0 2 


ファイルの 名前 コピーした 年月日 コピーした 時刻 

※コピーしたと# M は、パソコンに芮 S されてい§«許をもと 
にしているんだ。もしデタラメな年月日や時刻がでてきたら、パソ 
コンの時計を正しい年月日、時刻に合わせよう。（合わせかたはパソ 
コンの取扱説明書を見てね。） 
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内蔵ソフト「パックコマンター」/コピー 


※すでにコピーされているファイルと同じ客前をつけると、すでにコ 
ピーされている前のファイルは消えてしまラ。これを「うわがき」 
というんだ。コピーしたデータが多くなると、まちがってうわがき 
してしま〇ことがあるから、 ( spaceJ キーを押す前に、いちらん表 
を見てたしかめよう。 

•データをうわがきしたいときは 

D 21 ページの H で IAI キーを ft すと、いちらん%〗こ力ーソルが 
出るから、うわがきしたいファイルにカーソルを合わせ ( space ! 
キーを押します。 


0’のようなメッセージが画面に出ます。 

ファイルの名前 

I — 」 — : - 

「00000000にラわがきするがよいかな？」 
と MS X はいった。 


u メッセージに出ているファイルの名前をたしがめ、まちがいがなけ 
れば [ SPACEJ キーを押します。 

※まちがっているときは [ ESCJ キーを押すか、カーソルを「いいえ」 
に合わせて 1 SPACEJ キーを押し、 D がらやりなおそラ。 

あとは前に説明したのと同じだから、かんたんだね。 
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内蔵ソフト「パックコマンダー」/コビー 
# I フロッビーー >PAC I を選んだとぎ 

☆ このコピーはフロッピーディスクドライブがないと使えないゾ。 

n ゲームのデータがコピーされているフ□ッビーディスクをフロッピ 
—ディスクドライプにさしこみます。 

嶔2つ以上のフロッピーディスクドライプを接続しているときは、 A 
ドライプにさしこんでね。 

0力ーソルを I フロッピ ー- >P AC 1に合わせ、 ( space ] キーを押 
します。 


^ ■ ■ ■ひよう 

0そのフロッピーディスクにコピーされているファイルのいちらん表 

めいで 

と、カーソルがあるところのファイル名が出ます。 
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内蔵ソフト「パックコマンダー」/コピー 

II 力ーソルをコピーしたいファイルに合わせ、 [ space j キーを押しま 
す。 

0 つぎのメッセージが画面に出ます。 

_ PfC のさしこまれているスロットの番号 

「コピーさき （n ) のパスワードやデータが 
きえるがよいかな？」と MS X はいった。 


0PAC をまちがえていないことをたしかめてから、 [ SPACE ] キーを 
A します。 

※卩八〇をまちがえたときは、_キーを押すか、「いいえ」に 
力ーソルを合わせて [ SPACE ] キーを押してとりけし、はじめから 
やりなおそラ。 


がめん で 

H つぎのメッセージが画面に出ます。 


MS 父は「コピー」のじゅつをつかった。 
ピピピピ、コピー 


コピーが終わるとメッセージは消え、呪文のメニューに戻ります。 
※いちらん表は、1 P A C — >フ□、ソピー I のときと同じだから、見 
かたは22ページを見てね。 
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内崴ソフト「パックコマンター」/チェンジ 


5 鼓の3 : 「チェンジ」 

「チェンジ」は 2 つの PAC の中のデータを、あっという間にとリ 
かえてしまう強力な呪文だゾ。むやみに使うと、どの PAC に何の 
データが入っているかわからなくなるから、たくさん P AC を使っ 
ている人は PAC に番号を付けて、何のデータが入っているかメモ 
をとっておこう。 

この呪文は PAC を2つさしこんでいるときにしか使えないゾ。| 

p ぶ c がひとつのときは、を南り、もうひとつ pa v c を 
さしこんでから使おラ 


圜 R 兄文のメニュー」で、力ーソルを「チェンジ」に合わせ、 [ S 際 
キーを押します。 


がめん で 

0 つぎのメ ツセー ジが画面に出ます。 


MS 父は「チェンジ」のじゅつをつがった。 
チェチェチェチェンジ!！ 


B [ SPACE ] キーを押して、メッセージを消します。 
これで データのとリ かえは終わりです。 
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ないぞう 

内蔵ソフト「パックコマンダー」/ファイルさくじょ 


結笠の4 : 「ファイルさくじよ」 

「ファイルさくじよ」はフロッピーディスクにコピーしたファイル 
を消してしまラ呪文なんだ。いらなくなったファイルを消すのに使 
おう。ファイルをまちがえないよう、よく気をつけて使ってね。 

この呪文はフ□ッビーディスクドライブがないと使えないゾ。 


0消したいファイルが入っているフロッピーディスクを、フ□ッビー 
ディスクドライプにさしこみます。 

淡2つ以上のフ□ッビーディスクドライプを接続しているときは 、 A 
ドライブにさしこんでね。 

B 「呪文のメニュ ー J で、力ーソルを「ファイルさくじょ」に合わせ、 
( space ] キーを押すと、「コピー」で出てきたいちらん表と同じも 
のが画面に出るから、消したいファイルにカーソルを合わせて 

( space ) キーを押そう。 

0 つぎのメッセージが出てきます。 

ファイルの名前 

—— 1 , - 

「00000000をさくじょするがよいかな？」 

と MSX はいった。 
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ないぞう 

内崴ソフト「パックコマンダー」/ファイルさくじよ 


〇メッセージの®のファイルの名前をたしかめ I まちがいがなけれぱ 
[ space ] キーを押します。つぎのメッセージが出て選んだファイル 
がさくじょされます。 

※ちがうファイルを選んでしまったときは、_キーを押してとリ 
消すか、カーソルを「いいえ」に合わせ [ space ] キーを押して 0 
からやりなおします。 

MS 父は「ファイルさくじょ」のじゅつをつかった。 

さ一、く一、じょ！！ 


"C MvTETO CTDT 


T9 8S-UV 


GAME0002 ^ 


GAME0003 

% 


19> 

GAME pk 

198 


19 8 


G A 




















内崴ソフト「パックコマンダー J /スロット 


黻の 5 : 「スロット」 

バック 

「スロット」はどのス□ットに PAC をさしこんでいるのかをしら 

じゆもん ばんこづ 

ベる呪文なんだ。パックコマンダーのあらわすスロット番号が、パ 

つか 

ソコンのどのス□ツトをさすのかをしらべるときに使おう。 


☆ この碟は罚 pXc (1_)泌卜の pXc をさしこんでぃると I 
えないゾ。 

一度電源スイッチを切り， FMPAC (1 個）以外の PAC をぬき 
とろラ。 


じゅもん あ f - 

D 「呪文のメニュー」で、力ーソルを「スロット」に合わせ、 [ SPACE 」 

お が めん で 

キーを押すと、つぎの画面が出ます。 


MS 父は「スロット」のじゅつをつかった。 

「P AC は、スロット （ _ 

■) にある。メモしたかな《?」 

と MSX はいった。 


--- 1 

^——ス□ットの■弩 


0 スロット番号をメモしたら ( spaceI キーか Iesc ] キーを押して、 
メッセージを消そろ。 

※この番号はパソコンに書かれている番号とちがうことがあるから、 
もしちがったらメモをパソコンのス□ツトの横にでもはつておこう。 


☆ つか ばんこう うご ちゆうい 

パックコマンダーを使うときには、この番号で動くから注意しよう。 
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ないぞう ビージーエム 

内蔵ソフト「パックコマンダー J /BGM 


ビージーエム 

跋の 6 : TBGMJ 

「巳 GM 」 は、パックコマンダーを使っているときにバックで流れ 
ている音楽をとめたり、曲を変えたりする楽しい呪交なんだ。 

D 「呪文のメニュー」で、力ーソルを 「 BGM 」 に合わせ、 [ SPACE ] 
キーを押すと、つぎのサブメニューが画面に出ます。 




サソブル1 



サンプル2 

サンプル3 

サンプル4 

サンプル5 



ストツノ 



きよく か 

曲を変える 


おんがく と 

音燊を止める 


つか きよく あ f —-、お 

0 使いたい曲に力ーソルを合わせ、 [ space ] キーを押します。 

じゅもん 

睨文のききめは、たちどころにあらわれるゾ。 

※一度電源スイッチを切ると、曲はサンプル1に戻るゾ。 

おんがく き 

※音楽がよく聞こえないときは、テレビのボリュームを大きくしてみ 


cfcOo 
















後 

raPb 


ー メッセージが出たときは 


パックコマンダーを使っているうちに、つぎのような黄色いメッセージが出 
ることがあります。これはエラーメッセージといって、「このままじゃ使え 
ないよ。」とパソコンが注意しているんだ。このメッセージがでたら、下に 
書いてあるようにやってみよう。 

谈ドライプ名やフォーマットのしかた、ライトプ□テクトタプなどについて 
は、パソコンかフロッピーディスクドライプの取扱説明書を見てね。 


むむ、かきこみきんしになっているそ！！ 

もういちどためしてみるか7 

• フロッピーディスクのライトプロテクトタブ（書き込み禁止タブ）が 
書き込み禁止の位置になっているぞ。一度フロッピーディスクを敢り 
出して、ライトプ□テクトタブを穴が見えない位置に動かそう。 


フ□ッビーがセットされていないそ！！ 

もラいちどためしてみるか7 

• フロッピーディスクを B ドライプや C ドライプにセットしても使えな 
いゾ。必ず A ドライブにセットしよう。 

•フロッピーディスクのフォーマット（初期化）ができていないゾ。 
新しいディスクは必ずフオーマツトしてから使おう。 


「ファイルがみつからないぞ。 J と MS X はいった。 

. ファイル名をまちがえていないかい9ファイルのいちらん表でファイ 
ル名を確認しよう。 








エラーメッセージが由たときは 


このフ□ツビーは MS X ではつかえないそ！！ 
も〇いちどためしてみるか？ 


このフ□ッビ_はこわれているようた！！ 

もういちどためしてみるか？ 

_お父さんのワーブ□用フロッピーディスクとまちがえていないかい？ 
フロッピーディスクは必ず君のパソコンでフォーマット（初期化）し 
たものを使おう。それでもこのメッセージがでるときは、フロッピー 
デイスクがこわれているかもしれないから、別のフロッピ_ディスク 
で試してみよう。 


「このじゅもんは、フロッピーか 
PAC がもうひとつひつようじゃ 。 J 
と MSX はいった。 

■ —度電源スイッチを切り、フロッピーディスクドライプを接続するか t 
PAC をもうひとつさしこんでからやってみよう。 


「このじゅもんは、 

フ□ッビーがひつようだ。」と MS X はいった。 

• 一度電源スイッチを切り、フロッピーディスクドライプを接続してか 
らやつてみよラ。 
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エラー メツセージが由たときは 


r このじゅもんは、 

PAC がもうひとつひつようじゃ。 J と MS X はいった。 

* 一度電源スイッチを切り、 PAC をもうひとつさしこんでからやって 
みょう。 


2ついじょうの PAC があるそ！ 

でんげんをきり 

PAC をひとつにしてからつか〇こと。 

• 二壶11スイッチを南り、 f mpTc をひとつにしてから1おラ。 


「ディスクのあきエリアがたりないそ。」と MS X はいった。 


♦ フ□ッビーディスクがいっぱいになっているぞ。いらないファイルを 

つか 

さくじょするか、ぼかのフロッピーディスクを使おう。 


「ファイルのけいしきがおかしいザ。」と MS X はいった。 

_ほかの方法でセーフしたファイルはつかえないゾ。必ずパックコマン 
ダーの「コピー」を使ってセープしよラ。 


メモリがたりません。 

* FMPAC はパソコンのメモリ（データを記憶するところ： RAM ) 
が 32 KU 上ないと使えないぞ。 

もし 32 K 以上のパソコンでこのメッセージがでるときは、周迈機器 
(増設フ□ピーディスクドライプなど）をはずしてからやりなおして 


みよラ。 
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FM 音源用拡張 BAS I C 


「MSX — MUS I CJ 


FM 音源用拡張 BAS I C 「 MSX — MUS 1 C 」 は、 FMPAC に内蔵されてい 
る FM 音源を、プ□グラムなどで活用できるように作成された命令なんだ。 
MSX-MUS I C を使って音を作ると、 PSG 音源とは一味ちがったリアルで美 
しい音色になるよ。 


BAS I C を使って曲作りをやったことのない人は、まず最初に BAS I C 
の解説書などで 「 PLAYJ 文の内容を理解してから読むと分がリやすいよ。 


同じよ〇な拡張 BAS I C で HVISX — AUD I 0」と呼ばれるものがある 
けど、内容がちょっとちがうんだ。混同しないように注意しよう。 
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FIVI 音源用拡張 BAS I C 

「 MSX-MUS I C 」 


MSX — MUSIC の命令 

參説明の読みかた 


下の例のような形で説明するから、はじめに頭の中に入れておこう。 
例)— 

命令 ： MUS I し- 命令の名煎 

働き：（その命令のおもな働き《役目》を示します） 

書き方：（その命令の入力のしがたを次のような形で示します） 
CALL MUSIC [(< モード> [ s ■■■■])] 

入力例：（実際に入力するときの例とその意味を説明します） 

補足：（補足説明をします） 


※書き方の欄で、命令のあとに続く記号は次の意味があるんだ。これらの記 
号を入力しないように気をつけよう。 


[] この中の文字や記号は省略することができる。 

< この中の文字は、その位置に入力するものを示す。 


くりかえしを示す。 









FM 音源用拡張 BAS I C「MSX — MUS 丨 C 」 


b 令 MU S I C (ミュージック) 


働き： FM 音源用 MS X—MUS I C をスタートさせ、チヤンネルをどのように分 
けて使うのかを指定する命令。この命令は一番最初に実行させます。， 

書き方 ： CAL L MUSIC [ (くモード〉 [, 0 [ s < n 1 > [ T < n 2 > [, 

…. L <n9>] ]]]]]]]]])] 

※モードは 0 か1。 1 のときはリズム音を使用できる。 

1から n 9までをたした数はモード0のときに9以下、モー 
ド1のときには6以下。 

( nl 〜 n 2 は使用チャンネル数を表す。） 

入力例 ： CAL L MUSIC 

3つのチャンネルにそれぞれ別のメ□ディーの演奏を準備させ、 
別の3つのチャンネルにリズムの演奏を準備させる。 

[CALL MUS I C (1 ,CK 1,1, 1) と同じ] 

CALL MUSIC (0, 0,1 , U K 1，1，1,1、1, 1) 

9 つのチャンネル全部に1それぞれ別のメロディ_の演奏を準備 
させる。 U ズムは演奏しない。 

補足： n 1 〜 n 9は PL AY 文の N MML 1 ir ~ ,f MML 9 _ f に割り当てられます。 










FM 音源用拡張 BAS I C TMSX-MUS I CJ 


k 令 B GM _ (ビージーェム） 


働き：演奏中でもぼかの命令を実行できるよラにするかどうかを指定します。 

書き方： CALL BGM (n) は〇か彳、または同じ値の変数。 

% MUS 丨 C 文での初期値は1。 

入力例： CALL BGM (0) 

演奏中はほかの命令を実行できないようにする。 

CALL BGM ( 1 ) 

演奏中でもほかの命令を実行できるよ〇にする。 


k 令 PITCH (ピッチ） 


働き： FM 音源で演奏する楽音（メ□ディーの演奏に使ラ音）の基準になる音の高 
さを指定し、すべての楽音の高さを同じ分だけ変えます。 


書き方： CALL PI TCH (n) 


は 410 〜 459 または変数。 
%MUS I C 文での初期値は 4 4 (] 
( A の基準値） 


入力例： CALL PITCH ( 4 5 0) 

演奏される楽音の高さを 450Hz に設定する。 
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FM 音源用拡張 BAS I C rMSX-MUS I CJ 


令 P L A Y (ブレイ) 


働き：音楽を MML にしたがって演奏させます。 

書き方： PLAY [井くモード >， ] く MML 1 > [，- --• L <MML n > [, <M 
MLm > [, く MMLP 1> .…し <MML P 3>]]]]]]]]]]]] 
※くモード〉は 0 、 2 、 3 

※く MML 1 >からく MML (1>は|=1^音源用(^1\/1し。 

( MML の数は CALL MUSIC で設定したチャンネル数と同じに。） 
浓<“1\^し111>はリズム音用[^[\/11_。 

※く MML P 1> からく MML P 3> は PSG 用 MML 。 

入力例 ： PLAY #2 ， ,r E F N , ” GA， r 

補足： ♦< モード > を 0 (または省略）にしたときは、 PSG 音源が演奏されます。 

このとき MML P 1〜3までしか使えません。 

* <モード>を 2 か 3 にしたときは、 FM 音源と PSG 音源が演奏されます。 

* く MML 1 〜 n > は 、 MU S I C 命令で設定した各チャンネルの楽譜とし 
て、前から順にひとつずつ与えられます。 ただし、 MUSI C 文でリズム 
を使用しないモードに指定したとき、リズム音用 MMLm は省略しなくて 
はいけません。 


I 関数 P L A Y (プレイ) 


働き：音楽を演奏中かどラかを調べ、結果によって変数の値を変えます。 

書き方 ： CALL PL AY ( n , x ) 

浓 n は調べるチヤンネルの番号。 

淡 x は調べた結果を代入するための変数名。 

入力例 ： CALL PLAY (0, A ) : PRINT A 

の場合、いずれかのチヤンネルが演奏中なら A に一 1 、演奏していな 
いときは0を代入します。 
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F ( VI 音源用拡張 BAS 丨 C 「 MSX — MUS 丨 CJ 


^ 令 STOPM (ストップエム） | 

働き： FM 音源の B 6 M 演奏を中止します。 

書き方 ： CALL STOPM 
入力例 ： CALL STOPM 

命令 T EMP E R (テンペラメント） __| 

働き： FM 音源の音楽（音階のある音）の音律を変えます。 

書き方 ： CALL TEMPER ( n ) 糸 n は〇〜21の音律番号。または変数。 

細1) S I C 文での初期値は9。 

入力例 ： CALL TEMPER (0) 

補足：指定できる音律とその番号は、45ページの「音律一覧表」にのっています。 


^ 令 TRANSPOSE (トランスポーズ) _ 

働 き：セント（半音の1/ I 〇 〇)单位で移調（トランスポーズ）します。 

書き方 ： CALL TRANSPOSE ( n ) 

は 一 1 2 7 9 9- 1 2 7 9 9 の数字または変数名。 
ただし、音色によっては±12フ9 9 U 内でも t ある 
高さの範囲 U 外は制限されることがあります。 

S 1 C 文での初期値は0。 


入力例 ： CALI TRANSPOSE (100) 
半音移調します。 
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FM 音源用拡張 BAS 丨 C 「 MSX-MUS I C 」 


k % VO I CE (ボイス） _| 

働き： FM 音源のチャンネルにそれぞれの演奏する楽器（音色）を指定する命令で 
す。ただし、音色データー覧表…>44ページ）で*印のついていない音色 
や配列変数を、合わせて2つ以上設定することはできません。 


書き方 ： CAL L VOICE ( [@ n 1] , [@ n 2] ，.…， [@ n 9]) 

※〇!から n 9 までは、〇〜6 3の数字（音色番号）または変数名。 
% MUS 丨 C 文での初期値は@0です。 

補足：音色は44ページの「音色データー覧表」から選び、音色番号で指定します。 


“VOICE COPY ( ボイスコピー ) _ 

働き：音色のデータを音色番号の S 3番または配列変数にコピーします。 

書き方 ： CAL L VOICE COPY (@ nl , @ n 2) 

浓 n 彳は〇〜 6 3 の音色番号のラち*印のついていないものまた 
は配列変数名。 

糸|12は6 3の音色番号または配列変数名。 

入力例 ： D I M A 96 (16) 

CALL VOICE COPY (@7, A 96) 

パイプオルガン 1 の音色を配列変数 A にコピー。 

補足：音色は44ぺージの「音色データー覧表」から選ひ\音色番号で指定します。 
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P サンプルプ□クラム 

MS X — MUS I C を使った例として、「花」の前半8小節のサンプルプ□グラムを 
下に載せています。このプ□ヴラムと MML — 覧表を参考に t あなたの好きな曲を F 
M 音源で演奏させてみましょう。 


優美に J = 0〇 


「花」 


作曲滝廉太郎 
作詞武島羽衣 



^ずずみ ^ 

はるの う ら一ら一の す一み一だが わ 


〇ベず細 

のぼり く だ一り一の ふなび一と一 が 


10 CALL MUSIC( 0 ， 0,1,1 ) 

20 CALL U0ICE( 314,30 ) 

30 ， 一 やさおん '? O ホ ◊ リュー Utt っ 7 い一 — 

4 0 ^ 

50 PLAY #2 , JJ T60O5U15" , JJ T60OSU 
デ 

60 # 

70 J -- さ U しょの 4 しょうせつ一 ^- 

80 1 

90 PLAY 林 2, 〃 L8D • し 160L8G*L16GP! 
G F # E L 4 D " , M し 8D • し 16D<L8B*!_16BC> 
ED<CL4B" 

1 00 PLAY #2 ，〃 L16<B>DGAL8B>D < し 
4 A - R 8 J, , M L8BL16B>DL8GG し 4 F#-R 8 〃 
110 * 

120 ，一一一一一つきパの4しょ勹 tt つ- 

130 # 

140 PLAY M L80*Li60L8G*L16G 

AGF#EL4D J, , ^L8D-L16D<L8B.L16BC 
> ED< CL4B M 

150 PLAY #2, M L8A*L16AL8ABL4G. 
R8^, J, L8A.L16>F#F#EDC<L4B.R8 M 
160 END 
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f ^ MML —覧表 

P L AY 文で使用できる MML (ミュージックマク□ランゲージ）の一覧表です。 


•楽音用 MML 


文字 

意 味 

値のとる範囲 

初期値* 1 

Mn 

エンべ□—プ周期の設定* 2 

1 ‘ ns 65535 

M 255 

Sn 

エンベロープ形状の設定*2 

0£ n ^15 

SO 

Vn 

音量の設定 

0£ nS 15 

V 8 

L n 

長さの設定 

1 Sn £64 

L 4 

Q n 

音の長さの割合 

] 

Q 8 

On 

オクターブの設定 

1 < nS 8 

04 

> 

オクターブを1つ上げる 

— 

— 

< 

オクターブを1つ下げる 

一 

— 

T n 

テンポの設定 

32< ns 255 

1120 

N n 

n で指定された高さの音を発生する 

0£ n ^96 

— 

Rn 

休符の設定 

1 £ n >64 

R 4 

A~G 

音程の発生 

一 

— 

+ , 井 

音を半音上げる 

一 


— 

音を半音下げる 

— 

— 


音符や休符の長さを1+5倍にする 

一 

一 

(ピリオド） 

(符点） 



XA $; 

文字変数 A $ に入っている MM しを 

— 

一 


演奏する* 3 



= x ; 

パラメータ n を変数 x で設定する 

本4 

— 

S , 

タイ、前後の音をつなぐ 

— 


{ } n 

連符、 n 分音符を { } 中の音程の個 

1 £ n ^64 

Ln で設定され 


数で等分にした音を発生する 


た値 

@n 

n 番の音色に切り替える 

0£ ns 63 

一 

@V n 

音量を細か<設定する 

0£ n ^ l 27 

— 

@Wn 

n で指定された長さだけ状態を維持 

1 < n >64 

Ln で 設定され 


する 


た値 


*1 :最初に設定されている値 (CALL MUSIC を使ったときに設定される値）。 

*2 : PSG 音源専です。 

*3 : 「X A $;」 の後ろに MML を続けるとエラーになります。 

*4 :値のとる範囲は直前の MML により決定されるが、 32767を越えること 
はできません。 
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MM L 一覧表 


•リズム音用 MML 

リズム音用 MML は、5種類のリズム楽器の音のうち3種類までを同時に発生でき 
ます。このため、リズム音用 MML では、まず同時に鳴らしたい楽器名を並べ、そ 
の後につぎの音を発生するまでの（または終了するまでの）待ち時間を続けます。 


文字 

意 味 

値のとる範囲 

初期値 

巳 

パスドラム音を発生 

— 

一 

S 

スネアドラム音を発生 

一 

一 

M 

タムタム音を発生 

一 

一 

C 

シンバル音を発生 

— 

— 

H 

ハイハット音を発生 

— 

— 

n (数値) 

直前までに書がれた楽音を発生し、 
n 分音符分待つ 

1 £ nS 64 

一 

Vn 

_ ! 

音量を設定する 

直前に書かれた楽音の音量をアクセ 
ントボリュームにする 

0^ n > l 5 

8 

@An 

アクセントのついている楽音の音量 
を設定する 

0 5 

■ — 1 


「 Tn 」， 「 Rn 」， rXA$;J ,「= x ; 」. 「（ピリオド）」 
は楽音用 MML と同様です。 

例 ： PL AY #2 / V，V ' ，『巳 SH 8 H 8 S ! H ! 8 H 8" 

-バス、スネア、ハイハットを鳴らし 18 分音符分待ちます。 

•ハイハットを鳴らし、8分音符分待ちます。 

-スネア、ハイハットをアクセントつきで鳴らし、8分音符分待ちます。 
•ハイハットを鳴らし、8分音符分待ちます。 


43 








VO I CE 文および MM 1_の@〇で使用できる音色データの一覧表です。 


音色番号 

音色名 

3 2 

ピアノ 3 

3 3 ^ 

ウ v ドべース 

3 4 

サン ツール 2 

3 5 

ブラス 

3 6 

フルート2 

3 7 

クラ ビコー ド2 

3 8 

クラビコード3 

3 9 

琴 2 

4 0 

パイプオルガン 2 

41 

RohdsPLA 

4 2 

ROhdspRA 

4 3 

チャーチオルガン L 

4 4 

チャーチオルガン R 

4 5 

シンセ ■ バイオリン 

4 6 

シンセ ■ オルガン 

4 7 

シンセ ■ ブラス 

4 8* 

ホルン 

4 9 

三味線 

5 0 

マジカル 

51 

フフ9 

5 2 

ワンダーフラット 

5 3 

八 ー ドロック 

5 4 

マシーン 

5 5 

マシーン V 

5 6 

35ック 

5 7 

SE — コミック 

5 8 

S E _レ ー ザー 

5 9 

SE —ノイズ 

6 0 

SE - 星1 

61 

SE - 星2 

6 2 

エンジン2 

6 3 

無音 


音色番号 

音色名 

0 氺 

ピアノ1 

1 

ピアノ 2 

2 ^ 

バイオリン 

3 * 

フルート1 

4 * 

クラリネット 

5 * 

才 ー ボエ 

6 * 

トランぺット 

7 

パイプオルガン1 

8 

シ□フオン 

9 * 

オルガン 

10* 

ギター 

11 

サンツール 1 

12 * 

エレキペース 

13 

クラビコード1 

14 * 

ハープ シコー ド1 

15 

ハープシコード2 

16* 

ビブラフォン 

17 

琴1 

18 

太鼓 

19 

エンジン1 

2 0 

UFO 

21 

シンセサイザペル 

2 2 

チャイム 

2 3 * 

シンセ ■ ベース 

2 4* 

シンセサイザー 

2 5 

シンセ ■ ドラム 

2 6 

シンセ • リズム 

2 7 

ハーモ ■ ドラム 

2 8 

カウペル 

2 9 

ハイハット 

3 0 

スネア*ドラム 

31 

パス • ドラム 


※音色名は参考のために付けたもので音色によっては、実際の楽器の音と異なること 
があります。 

* 印は FM 音源が内蔵している音色で、 * 印のないものはプ□グラムが自動的に合成 
し、作り出す音色です。 










音律一覧表 


TEMP ER 文で使用できる音律の一覧表です< 


番号 


音 律 


13 

14 


17 

18 
19 
2 0 
21 


ピタゴラス 
ミーントーン 
ヴェルクマイ スター 
ヴェルクマイ スター （修正） 

ヴェルクマイ スター （ gj ) 

キルンぺ ルガー 
キルンぺ ルガー (修正） 

ヴァ〇ッテイ*ヤング 
ラモー 

完全平均律（初期値） 

純正律 c メジャー (a マイナー） 

純正律 cis メジャー （b マイナー） 

純正律 d メジャー （h マイナー） 

純正律 es メジャー (c マイナー） 

純正律 e メジャー ( cis マイナー） 

純正律 f メジャー (d マイナー） 

純正律 fis メジャー ( es マイナー） 

純正律 g メジャー （e マイナー） 

純正律 gs メジャー (f マイナー） 

純正律 a メジャー ( fis マイナー) 

純正律 b メジャー （ g マイナー） 

純正律 h メジャー ( gis マイナー） 






毫祕 


項 目 

内 容 

使用機器 

MSX、MS X 2パーソナルコンピュータ 

RAM 3 2 K 以上 

使用条件 温度 

湿度 

10て〜351 

2096〜8096ただし結露しないこと 

電池寿命 

約 5年 

寸法（縦 X 横 X 高さ， 瞧） 

210 x 108 xl 7( mm ) 

重量 （ g ) 

約 140 ( g ) 

FM 音源 

2オペレータ方式 FM 音源 

S — R AM 

MSX ゲーム専用、 8セヴメント S—RAM 
闩八"容量8 1<6ソ!5 (64 Kbits ) 

パックアップ乾電池によるデータ保持機能 

内蔵 ソフト 
r パックコマンダー」 

•クリア 
. コピー 

PAC ^ PAC 、 PAC «7 □ツビーディスク 
，ファイル削除 
，ス□ット 

. BGM 

サンプル5曲、ストップ 


46 
















こしよう おも 

_ 「故障かな？！」と思ったときは 

BMPU P BMMM —M —IHMS—Hi 


つぎのことがらをもう一度たしかめよう。それでもうまく i かかないときは、 

エフエムパック か みせひとそうだん 

FMP AC を買ったお店の人に相談してね。 


馨 FMPAC はス□ットにしつかりさしこまれているか？ 

•さしこむス□ットをまちがえていないか？ 

さしこむス□ツトを変えてはじめからやりなおしてみよう。 


せつめいしよ か つか 

籲ゲームの説明書に書いてあるとおりの使いかたをしているか？ 


一度パソコンの電源スイツチを切って FM > At をぬきとり、はじめから 
やりなおそラ。 

•データがおかしくなるときは 

F MP AC の S —R AM は内蔵の電池ではたらいているんだ。この i 地が 

でんち ね/ 

なくなるとデータがおかしくなることがあるゾ。電池は5年もつんだけど、 
もしデータがおがしくなつた6、電池の寿命の場合があるから買ったお送 
に相談してね。 
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F MP AC のケースがよごれたときは、つぎのようにみがいてあげよう。 

•やわらかい布で、やさしくふこ〇 

かたい布を使ったり、強くこすったリすると表面にキズがついちや 
うゾ〇 


籲よごれがひどいときは、台所用洗剤を使おう 

よごれがながなかとれないときは、台所用洗剤を少しだけやわらか 
い布につけ、よごれをふきとろう。必ずその後は、かわいた布で洗 
剤をふきとってね。 


べんり おほ か べんり 

<便 fU メモ> 覚;えのため、書し)てお<と便利だょ。 


こうにゆうねんがつび 

ご購入年月日 

ねん がつ にち 

!卜つ对 年 2 月 g 日 

ひん ばん 

品 番 

SW-M 0 0 4 

こうにゆうてんめい 

ご購入店名 

でんわ 

電話 （ ） 一 

最寄りの 

そうだんまどぐち 

ご相談窓口 

ii ( ) - 
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松下電器産業株式会社 

ノくナソフトセンター 

〒106東京都港区六本木4丁目8番5号和幸ビル 4F 
TE し03 (475) 4721 

情報機器部 PAP 

〒571大阪府門真市大字門真1006番地 DFQF2179ZA 

TEL.06 (908) 1151 ^ 80788 ' 0 



rmi FM 音源付ゲーム用 S-RAM 力一トリッジ 

FIVI パナ茂ユ■:■トリ姆 














iS - RAM なら、ゲームのデータセー 
ブがあ义いうま。 RA . G ，® S-RA 
: M は8つのブロックに分れて L 冗、一 
度【こ£本以上のゲームソフトをセー 
ブすることだってできるんだ。 


♦この力一トリッジの S-R AM を使用されるときは、マークのついているソフトウェアの取扱説明 
書をご筧のうえ組合せてご使用ください。 

•このカートリッジの FM 音源を使用されるときは、1^1マークのついているソフトウェアの取扱説明害をご覧の 
ラえ組合せてご使用ください。 


•この力一トリッジは RAM 32 K 以上必要です。また、 MSX マークのつし)ていないパソコンで(まご使用になれません。 


* MGX マー クは アスキーの 商標です0 


• MSX-MUSIG マーク 
( FM 音源） 



•ゲーム用 s __ 

カー ト 1 j ツジマーク 弟^ 


11111111111111111 

14902704840035 


松下電器産業株式会社 
パナソフトセンター 

亍 1 D 6 東京都港区六本木4丁目8番5号和幸ビル ^ IF 
TE し G 3(475)4721 
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